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Penelitian  ini  bertujuan  untuk:  1)  Untuk membuat dan menguji 
pengembangan game logika matematika berbasis construct 2 untuk TK Pertiwi 02 
Ngringo; 2) Untuk menganalisis kelayakan game logika matematika berbasis 
construct 2 untuk TK Pertiwi 02 Ngringo. Metode yang digunakan pada penelitian 
ini adalah metode penelitian pengembangan. Hasil penelitian adalah: 1) Media 
pembelajaran berbasis game edukasi yang dikembangkan layak digunakan oleh 
peserta didik, yang dibuktikan  dari nilai kuesioner yang di isi oleh ahli media dan 
ahli materi memiliki nilai rata-rata 73 dan 83 yang artinya media pembelajaran 
berbasis game edukasi dapat diterima oleh siswa; 2) Penggunaan media 
pembelajaran berbasis game edukasi mampu mempengaruhi reaksi para siswa 
sangat senang dan antusias ketika mendengar ketika akan belajar menggunakan 
media pembelajaran computer berbasis game edukasi. Media pembelajaran ini 
cukup efektif dengan di buktikannya dari reaksi peserta didik. 
 



















This study aims to: 1) To create and test the development of a mathematical 
logic game based on construct 2 for TK Pertiwi 02 Ngringo; 2) To analyze the 
feasibility of construct 2 based mathematical logic game for TK Pertiwi 02 Ngringo. 
The method used in this research is development research method. The results of 
the study are: 1) The educational game-based learning media developed is suitable 
for use by students, as evidenced by the value of the questionnaires filled in by 
media experts and material experts, which have an average value of 73 and 83, 
which means that educational game-based learning media can be accepted. by 
students; 2) The use of educational game-based learning media is able to influence 
the reactions of students who are very happy and enthusiastic when they hear when 
they are going to learn to use computer-based educational game-based learning 
media. This learning media is quite effective with the proof from the reactions of 
students. 
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